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WC A 理愈 

我々 WCA 会員は、 
WCA の会員として 
会則および付則に従い、 
コロボールの 普及、発展を 
図ることを誓う。 
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シリアルナンバーについて 


このゲームには、シリアルナンバーが用意されています。 r シングル j モードの序盤で、シリアルナンバー入力画 
面が表示されたら、本書表紙に貼ってあるシールを見て、間違えないよう注意して入力して下さい。このシリア 
ルナンバーには、あなたの「運命」が含まれています。入力しなくてもゲームをプレイすることは可能ですが、こ 
の運命により変化するいくつかの要素を楽しむことができな t 、ので ご注意ください0 
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コロシアムボールは、世界で最もェキサイティングなデスクトップスポーツです。ボーラ 
—同士の知恵と知恵のぶつかり合い、手に汗にぎるルーレットの興奮、ユニットのダイ 
ナミックな戦闘アクションは多くの観客の目を釘付けにし、最後の1スコアまであきら 
めずに試合にのぞむボーラーの姿は、多くの感動を私達に与えてくれます。 

そして今、21世紀テクノロジーの向上により、これまで不可能とされていたコロシ 
アムボールの TV ゲーム化が、ついに実現可能となりました。私共 WCA は日本の企業と 
提携し、ここに世界初のコロシアムボール TV ゲームソフト「コロボール2002 J を皆様 
にお届けいたします。 

私はこのコロボール2002が、コロシアムボールの刺激的な要素をあますことなく再 
現していると確信しています。皆さんもぜひご家庭で、この興奮を味わつて下さい。 

WCA 会長タマノウェン•バトリマツカ 

















コロシアムボールとは、競技場を示す英語の“ Colosseum " と球を示す“ Ball ” を組み合わせた合 
成語ですが、これはボールの上を大競技場に見立ててユニット（初期は昆虫が使われていました）を 
戦わせるとい5競技の様相をあらわしています。 



コロシアムボールの発祥は、1900年ごろとされており、イングランド海軍兵士たちが海上での 
余暇を過ごすために始めたレクリエーションがその起源と伝えられています。ただし、そのレクリ 
エーションは現在のコロシアムボールの洗練されたルールとはほど遠く、ボールを蹴ってゴールを競 
5という野蛮な競技だったよ5です。 

そして、1908年ロンドンオリンピックの開催の年に親善大使として来訪した英国海軍大佐によ 
り、わが国にコロシアムボールが上陸しました。当事の記録には上陸後、荷物からボールを取り出 
した大佐は民衆の歓迎に応えるためか、それを蹴り上げたと残されています。その時、偶然にもそ 
のボールが王子の後頭部に直撃したことから「ボールは蹴るものにあらず」というコロシアムボール 
の大原則と、競技の前に宣誓する「キックオフ』（私はボールを蹴りません）の言葉がはじまりまし 
た。しかしそんな事件がありながらも、王子自らがコロシアムボールのとりことなり、国民の間に 
もまたたく間にコロシアムボールが広まっていき、現在のコロシアムボールの原形とも言えるルール 
が形成されていきます。そして、数年もしないうちに各地方の紛争さえもコロシアムボールによっ 
て解決されるというケースが増えていきました。これを知った当事の首相は、平和のシンボルとし 
てコロシアムボールを推進し、全国に普及させるために1913年、国立コロシアムボール協会 （ GCA ) 
を設立させたのです。 

その後1938年に、王宮および政府による圧力で半ば強制的にルールが改編されるという悲しむ 
べき出来事がおこったことをきっかけに、 GCA が中心となって球政分離を貫いてより純粋にコロシ 
アムボールを発展させるための組織、世界コロシアムボール協会 （ WCA ) を発足させました。「すべ 
ての武器をコロシアムボールに j という世界的に有名なスローガンは当時の会長が協会設立時に宣 
言したものです。 

世界のトップボーラーの9割以上が我が国出身という事実、そしてそれを支える競技人口の厚さ 
は、これら約100年に及ぶコロシアムボールと我が国の歴史に起因していると言っても過言ではな 
いでしよう。もちろん、努力次第では、我が国の出身者以外のボーラーが世界トップに君臨するこ 
とも可能です。我々は、その日がくるのを待っております。 ^ 


WCA の顔とも言えるマスコットキャラク 
夕一『コロボッ君 j は、1988年に WCA 創 
立50周年を記念して誕生しました。それ以前にもマスコットキャ 
ラクターは存在しましたが、そのイメージはまつたく違うものでし 
た。その後、1962年、1976年と WCA の節目と共にキャラクタ 
一は変化していき、子供からお年寄りまで愛される、現在のコロボ 
ッ君の姿になつていつたのです。 
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海軍兵士のレクリエーションとしてコロシアムボールが誕生。このころの 
ルールは、コロシアムボールのパネルに、11人の男たちが各自1匹ずつ昆虫 
を貼り付け、最後まで落ちずに残った昆虫のオーナーが勝利するといろ単純 
なものであった。 

__ 

1匹の昆虫がボールの下敷きになり死亡するという悲惨な事件をうけて、 
昆虫を摸した付箋によるユニット制が導入された。これが現在の公式ルール 
の起こりである。また、ユニット制が導入され、ボーノレの上で戦ろ駒が昆虫 
である必要がなくなったことから、それぞれの地方でオリジナルのユニット 
が生まれ、使われはじめることになる。 

tmn 

バトルをよりエキサイトなものにするためと、各ユニットにライフが設定 
される。しかし、当時はライフに関するレギュレーションが徹底されておら 
ず、砂漠地方で悪名高きライフ15000のユニット、ゴーレムが誕生。この 
ゴーレムの誕生で、コロシアムボール史上最長の戦い（俗に言51年戦争で 
ある）が発生してしまい、事態を重く見た協会は HP の上限を10とするレギ 
ュレーションを発表。 


世界大恐慌をうけて、それまで制限がなく自由に配置できたユニットの配 
置にも制限を設けるべきだという提案があり、ユニット配置における消費パ 
ワーという設定が生まれ、その後のさらなる研究により4色のパネルとパワ 
一の概念がルールに組み込まれる。 

また、各ユニットにワザの威力と成功率が設定され、様々な用語の統一が 
なされたのもこの年である。 


エルフ森チームによる r 飛び道具の有利性レポート」が提出され、以降、 
ユニットの直接攻撃、間接攻撃の概念が攻撃時の行動に加えられた。また、 
繁殖型ユニットと地下ユニットが廃止となる。 

i_ 

当時絶大な影響力をもっていた王宮により、グレイパワーコストの概念が 
提案される。全国各地の各色チームから猛反対をラけるが、反対の声もむな 
しく、強制的に提案が採用されてしまう。この時点で現在使用されているル 
—ルがほぼ完成し、その後の変化は細かな修正程度にとどめられている。 
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第 1 条定義 

['コロシアムボール j r コロボール j とは、 wca が普及させているボールとユニットと呼ばれる駒ィ， 
使った競技です。 

[WCAJ とはワールド•コロシアムボール•アソシエーション（世界コロシアムボール連盟）の眯 
で、『コロシアムボーノレ_1の発展、普及のために設立された組織です。 

cwca 会員 j とは r プロボーラー j 「 wca 運営委員」を含む、 r コロシアムボール」の普及活動 u 
協力するため、 WCA に会員登録している者を指します。 

r プロボーラー』とは、水準以上のコロシアムボールの技術を持ち、その歴史やルールに精通し 
た者の中から、 WCA が正式に承認してプロ会員旧を発行した者を指します。プロ会員は職業ボ- 
ラーとして、 WCA がおこなう公式の大会、イベントに出場することができます。 


第2条会員義務 

プロボーラーを含む WCA 会員は、会員の ID を自己の責任によって管理するものとします。 ID の 
流出 • 盗用によって会員に損害が発生した場合、流出 • 盗用の貴が WCA にある場合を除き一切の 
責任を負いません。 

WCA 会員は、コロシアムボー A/ を世界に広めるため常にその魅力の普及につとめなくてはなりま 
せん。 


プロボーラーの資格を持つ者は、後進ボーラーの育成につとめなければなりません。また、各地 
方でプロボーラーとして活動する場合、それぞれ独自のチームを設立すること力河能となります。 


プロボーラーの資格を持つ者は、別記の心得をよく読み、アマチュアボーラーの目標となるべく 
努力しなくてはなりません。 


第3条ユニット•ボールの取り扱い 

WCA 会員は、可能な限りボールを军蹴にしてはいけません。 

ユニットは、公式戦の後に行なわれる WCA 認定ブライズマシーンによってのみ得ることができま 
す。ブライズマシーン以外からのユニット入手は、原則として禁止となっています。 

ボーラー同士のユニットトレードは、 WCA の指導者が監督を行なう、という条件の元でのみ許可 
されています。 
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一つ、 


誠実なプレイを心がけよ。 

すべての行為と発言は他人に見られ、 

その人格は採点されて t 、ることを知れ。 

一つ、 

礼節を重んじ自らを律せよ。 

精神はユニットに宿り、 

ルーレットの成否は心が決める。 

一つ、 

努力を惜しまず常に邁進すべし。 

毎日の研究とライバルとの切磋琢磨が 
強い ボーラーを 作り出す。 

一つ、 

生活のすべてをコロシアムボールと共にせよ。 
寝ても覚めても食事中でもコロシアムボール。 

..一つ、 

コロシアム ボールの普及に尽くせ。 
新たな ボーラーを 増やし、 
ライバルを探していくのもボーラーの務め。 
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図解 ルール 概要 


皆 


ゲームの目的 

「20夕-ンで相事を獼して勝つ ! j 


皆 


相手のユニットを倒し、先にスコアを20点 
得る（ノックアウト）、もしくは20ターン終 
了時に相手より多くのスコアを得る（判定） 
ことが目的です。 


ゲームの流れ 



• 々又:^^^^^^^^^^^^ 今^ 儀摩 彎^^宝!容^^^^ ^'承ミへ-こ 

參 ■) 


パネルが開< 
ノ^ヮーをちら5 
ユニツトの補充 


手番ボーラーのパネルが1枚 
開き、各色のパワーが与えら 
れ、チームからユニットが補充 
されます。 


Q __ se ___ 


*ノ ゞ ワーを払って 
ユニットを配置 




指定分のパワーを支払って、 
ュニツトをボール上にセツトし 
ます。ユニツトのスキルやスへ 
ルも使えます。 


Q 細 iesen_ce 

i - qI .SiSBBy 

''，'-へへ v ’，、' へ:、乂、 


開いているパネル上に、両ホ 
ーラーのユニットがセットされ 
ると、そのバネルでバトルが 
できます。 


ひとつのターンは、自分と相手がそれぞれ上記3つのシーケンスを行なう 
ことで経過していきます。これを繰り返してゲームを進めていくのです。 





フリーパワーの入手璗には一定 
の法則があリ、ターンの経過に 
応じて図のよラに変化します。 
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図解 ルール 概要 


フリーパワーとバネルパヮー 


ユニットのセットや、スキルを使用するときに支払うパワーには、“フリ 
ーパワー”と"バネルパワー”の2種類があります。 

UQ ) フリーパヮー 

無条件で配られるパワー。ゲーム中は5ター 
ンごとに昼と夜が交互に訪れ、昼のターン中 
は白パワーが、夜は黒パワーが手に入ります。 



# 4^ 5„ 6; バネルパワー 


開いている自分のバネルに、自分のユニットを 
セットすると入手できるノ\°ワー。4色があり、バ 
ネル1枚につき1つのパワーが手に入ります。 


❖フリーパワーの発生サイクル 
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図解 ルール 概要 


バトルと:！ニットの技 

ハトルは、そのハ°ネル上にいるすべてのユニットで行なうことになります。 
参加するユニットの数によっては、複数ラウンドで行5場合もあります。 
バトルが宣言されたら、オーダー（各ラウンドに参加する順番）を決め、 
次に各ユニットが使用するワザを決定します。 

+ /\トルになると、参加ユニットが上下左右に割り振られるので、 
箝望するユニットの方向キー+〇ボタンでオーダーを決定して 
ください。中央のユニットの場合、方向キーの入力は不要です。 


® ポタン米デ7ン V_F 

@ボタン 

§**+++++•1气ル! ++++■!. 7❶ ％ 

©ボタン衆ツ17ン tr_F 

90% 

©ボタン策ッ^7ン>笮ンす 

ノト +卜 


〇ボタン技（〇ワザ） 

直接攻撃ワザ（拳 • 剣など）です。 

△ボタン技（△ワザ） 

間接攻撃ワザ（弓•光線など）です。 

X ボタン技（ X ワザ） 

相手の〇ワザや△ワザを軽減します。 

□ボタン技（□ロザ） 

相手の〇ワザや△ワザを回避します。 


飛行ユニットには、地上ユニットの〇ワザが効きません。戦う場 
レ 合は、△ワザで対処しましよう。 


睾 ® 


バトルワザの中には、昼または夜にしか使用できないものがあり 
ます。それらはワザ名にアイコンがついています。 


※ワザの判定と実行は、間接攻撃である△ワザから先に行なわれます。 
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Quick anual 

図解 ルール 概要 


♦ 


自分のチームを作る 

ひとつのチームは、20体のユニット、10枚のパネル、バネルと同色同数 
の範囲内のスぺノレで構成されます。 


皆 


チームの構成 


120 Ifolio 


スペルを使うには、それらスペルの色とラン 
クが、そのチームで使用するハ°ネルの色と枚 
数の範囲内になるように選びましよう。 


スペルについて 

スペルとは、そのチームが所持する魔法のようなもので、ユニットに効果 
をもたらすものや、ハ°ネルやルールに影響を与えるものなどがあります。 


上書き可能な 
ステイタス 




•バトル 



•ユニット 


上書き不可能な 1 

ステイタス I 



•ペンタ 
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基本操作 


『コロボール2002』は、アナログコントローラ専用です。1人でプレイする場合は、使用するア 
ナログコントローラをコントローラ端子1に接続してください。2人でプレイする場合は、もうひ 
とつのアナログコントローラをコントローラ端子2に接続してください。 



R 2 ボタン 
R1 ボタン 
A ボタン 
〇ボタン 
□ボタン 
X ボタン 
STAR 了ボタン 


L 2 ボタン 
R 2 ボタン 

L 1 ボタン 
R 2 ボタン 

方向キー 


〇 ボタン 
x ボタン 
△ボタン 

□ボタン 
左スティック 
START ボタン 




パトル B 寺 


タブの切り替え 
タブの切り替え 

カラー ジャンプ （コレクション画面） ボールの 右回転 
カラー ジャンプ （コレクション画面） ボー•ルの 左回転 


力ーソルの移動 


各種メニュー項目選択 

決定 〇ワザ選択 

キャンセル X ワザ選択 

ストック画面 △ワザ選択 

スペルストック □ワザ選択 

ルーレットの回れ 

おたすけフアイノレの表示 

(試合時とチーム編集時に見ることのできる、各スペルの効果説明と用語集です） 




※本ソフトは振動機能に対応しておりません。 

※このゲームのデータをセーブするには 、 "PlayStation 2" 専用メモリーカード （8 MB ) が必要です 。 MEMORY CARDMiA 
口1または MEMORY CARD 差込口2に " PlayStation 2" 専用メモリーカード （8 MB ) をセットしてください。データ A 
—ブするには 63 KB 以上の空き容量が必要です。 

系このゲームには、任意で行うセーブのコマンドはありません。ゲーム進行に応じて' セーブを促すメッセージが表示され滄 
すので問題が無ければ、指示に從ってセーブして下さい。 

※同様にこのゲームには、任意で行う口ードのコマンドもありません。ゲーム進行に応じて、ロードを促すメッセージか爽小 
されますので問題が無ければ、指示に従って口ードして下さい。 

※アナログコントローラ ( DUALSHOCK ) も基本操作は同様です。 
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GmaeMode 

ゲームモード 



mm mm 


はじめて 




v%w 

，対_ 


► __ 

オプション 


iJilll 

:.ノングル 




ームの作成•編集や、 ユニッ ト等の 


夕を閲黧できます。 


I 私 0FT10H オプション 



BGM 音麗 ： BGM の音量を10段階で調整します。初期設定は10です。 

スムージング 画質を10段階で調整します。値を低くすると、より画像がクッ 

キリします。初期設定は10です。 

アイキャッチ 各シーケンス開始時のアイキャッチの ON / OFF を切り替えます。 

チーム編集ガイド： チーム 編集画面で表示されるガイドの 0 N /0 FF を切り替えます。 
画面位龎調整 画面の表示位置の調整をします。 

X 設定を保存するためには、すでに作成されたこのゲームのセーブデータが必要です。 

※ゲーム起動後、セーブデータがロードされるまでは、初期設定のままです。 

« 2 P 対戦モードでは 、 MEMORY CARD 差込口1に挿入された " PlayStation 2" 専用メモリー 
カード (8 MB ) にセーブされている設定が反映されます。 
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How to Team Fomiatbn 

チームの 編成 


& nm ^ 



D エンブレム 0 称号 0 ボーラー名 

a 所持金：現在持っているお金（単位 rcou) 

0 SCORE タブ：これまでの通算成績、 2 P 対戦をしたボー 
ラーの名前とその結果が表示されます。 

※注懑 FRIEND NAME は8人分まで保存できます。それ 
以上追加したい塌合は、すでに保存されているボーラーデ 
一夕を△ボタンで削除して下さい。また、シリアルナンバー 
を入れていないボーラーの情報は、保存されません。 


0 PENNANT タブ：入手した「ペナント」が見れます 。ベナン 
卜は、シングルモードの進行により入手できます。 


■チーム編集：自分のチームの編集をします。（下記よりの項目参照） 

0コレクション：手に入れた全ユニットの、より詳しい情報（対戦成績■紹介文）を見ることができます。 
II トレード ：他のボーラーと、自分のユニットをその数に応じた金額でトレードします。 


トレートの仕方 

讎義，_鐘譏 

パ hy マ y 办 ^ 

^_ 

，マノウェン 

ユニットの色を邋び、リストの中からコビーするユニットを選んで〇ボタンを押すとて 

麵 M 據酬 


右側のトレードリストに代金の総額が表示されます。一度にコピーできるユニットは s 体 

'i 

零__:: … 


までです。 X ボタンで庚 y 、 START ボタンでコビーの決定をすると、確認ウインドウが表 


:« 04 0001； 

示されるので、問題なければ〇ボタンで決定して下さい。 



※注憲相手ボーラーの所持金が代金に満たない塌合' トレードはできません。 

::ス’键 

二 拿い 

響' 

また、相手ボーラーが持つていないユニットしかコビーできません。 

■ . 

, ' '""r 初. 《 Wtt 


チーム 編集 

試合をするにあたり、ボーラーはあらかじめ、自分のチームを編成しておく必要かあります。1 
チームは、20体のユニット、レベル合計10以内のスペル、10枚のパネルで構成され、ボーラーは 
最大で4つのチームを持つことができます。 



ONEW TEAM :新しいチームを作成します。 

0チーム名 0エンブレム 

D 各色のユニット数 0ハーフルール適合アイコン 

0フルルール適合アイコン 11ユニットのランク合計偭 

0チーム情報ウインドウ：そのチームに編成されているユニ 
ット-パネル • スペルの構成が表示されます0 
0チーム：あなたの持つているチームです。 

△ボタンを押すとエンブレムが赤くなり、各モードで試合に 
参加する r 対戦チーム J として、選択されます。 
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f チームを作る時は、飛行ユニットの対策を忘れずに。 











CQLUHiU.LHGDi 


Howto TeamFormation 

チームの 編成 



エディット： ユニット■パネル•スペルを編集します。 
コピー ： チームを複製します。 


ショウキヨ：チームを削除します。 

ナマエヘンコウ：チーム名を変更します。 

ルール 適合テーブル：スペル、パネル、ユニット構成の、各ルールに対しての適合 
状態です。 0 K であれば条件を満たしており、そのルールでの 
対戦が可能です。 



ユニットセレクト（現在のユニット数/20 :ユニット数上限） 
ユニットの追加 ■ 削除をします 
ュニットオーダー 

ユニットの順番を変更します 

スペルセレクト（現在のレベル合計/10 :レベル合計上限） 
スぺノレの追加 • 削除をします 
パネルセレクト（現在のパネル数/10 :規定パネル数） 


パネルの追加 • 削除をします 


ユニットセレクト _____ 

自分が持っているユニットの中から、チームに入れるものを選びます。 
ユニットの色を選び、リストの中からチームに入れたいユニットを選んで 
〇ボタンを押すとチームに組み込まれ、リストの左端にチームに入ってい 
ることを表す『/」が表示されます。すでに選ばれているユニットをチー 
ムから外したい場合は、リストの中から「/」が表示されたユニットを選 
んで〇ボタンを押して下さい。「/■!が消え' チームから外されます。ゲ 
ーム開始当初、手持ちのユニットは10体だけですが、シングルや2 P 対 
戦をプレイすることで、新しいユニットを獲得できます。詳細は P 28 を 
その色のユニット数/ 参照してください。ユニットは全部で 500 種類あります0 

チームのユニット数合計 
その色のユニツトランク 

食針値 


※ハーフ J レールでの注籯ユニットは20体まで選択できますが、ハーフルール 
の場合は10体でなければ対戦できな t ゝのでご注意下さい。また/ヽーフルー; U 7) 
み、ユニットのランク合計値は30以内に収めなければなりません。 



1 フルルールにユニッ トの ランク 合計値の上限はあり ユニット ばかり選ぶのも危険です。 ハ 〃ネルの確保用 

ませんが' 自分のユニットがダウンするとそのランとして、ダウンしても失点の少ない低ランクのユニ 
クが相手のスコアになるため、あまりランクの高い ットも用意しておきましよラ。 


速攻.守備重視.トドメのスキルなど、テーマを決めてチームを作つてみましよう。*^ 
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CQLUHilLLeODE 



チームの 編成 


[ ユニットオーダー 



チームに入れたユニットは、選ばれた順にチームに組み込まれ、ブレイ 
時はこの順番に従ってドローされていきます。早いターンでドローし /U 、 
ユニットがある場合などは、この画面で順序を入れ替えておきましよっ,< 
リストの左端に、順番をあらわす①〜⑳までの番号が表示されます,，_ 
番を入れ替えたい場合、そのユニットを選んで〇ボタンを押し続ける/ 
「つかんだ』状態になります。そのまま、方向キーの上下で入れ替えたい 
順番を選び、〇ボタンを離して下さい。 


ユニットオーダーの先頭3体は、第1ターンにまと 
めてドローされます。第1ターンはパネルハて7•••を 


入手できないので、フリーパワーだけでセツトか H 

能なユニットにしておくと良いでしよラ。 


ュニットウィンドウ 
ユニツトセレクト、ユニ 


ットオーダーのリストでは、△ボタンで r ユニットウインドウ j を表示できます。 




备 


WC__ 


、爆 





U 策^; 

f ft 嫌ッウン ff-F 

■.一一 


_ニックネーム 

鼴名前：ユニットの名前。これが同じユニットは、ボール上に1体 
しか存在できない。 

麵種族名 

_ランク：ユニットの強さをあらわす。〇〜10まであり、ダウン 
させると、その値がスコアになる。 

_ライフ：ユニットの体力の r 現在の値/最大値 j をあらわす。ダメ 
ージを受けると減り、〇になるとダウンする。 

_パワーコスト：セットに必要なパワーの色と個数をあらわす。 

_飛行アイコン：そのユニットが飛行ユニットであることをあらわ 
色：ユニットは、そのパワーコストの色により、グレイ、レッド、グリ 
ーン、ブルー、イエローの5色いずれかに属している。 



WAZA タブ 

_各ワザ：バトルで選べる行動。〇ワザ（直 
接攻撃）、 A ワザ（間接攻撃）、 x ワザ（防 
御)、□ワザ（回避）の4種類。 

_ > :そのワザに効果がある事をあらわす。 
鼸昼夜アイコン：•は昼だけ、©は夜だ 
けしか使えないワザであることをあらわす。 


^0 メ 7ザ〇ヤン《ル 


FX タブ 

ユニットが所持する 
ワザにワザ効果があれ 
ば、ここにその内容が 
表示される。 


蓮 ::3 SKlflQSSti’S? 

--ンハ乂ン:，.： 

> 職_.汰ュッ hi 体纪觏驊 A 

.''レ…..■'へ. 

SKILL タブ 

メインシーケンスに 
おいて、パワーコスト 
を支払ラ事で使用でき 
る効果。その内容とパ 
ヮーコストが表示され 
る。 


- '，へ'....' 

i 


SFX タブ 
シーケンスや手働 I , 
関係なく、そのユニット 
がボール上にいる限り， 
常に発揮される特辣な 
能力。条件がある塌癘 
はその旨も表記される.， 
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|初めて見るユニットは、まず能力をチェックしましよう。 





. ，':纏1:: 


CDLUBHLL 


Game mtrucaon 


ゲームの流れ 


m SINGLE シングル ____ 

WCA 認定ボーラーとなり、コンピューターボーラー率いる45マップ計90チームに挑戦して称玛 
の獲得を目指す一人用のモードです。各マップにはそれぞれ、ノ\ーフチームとフルチームがあり、妁 
戦ルールが異なります。ハーフチームに勝利するまで、そのマップのフノけームとは対戦できません.. 

※注慂このモードをプレイするためには、セーブデータが必要です。セーブデータが無い場合、[はじめて J で 
新規データを作成して下さい。セーブデータがある塌合は、口ードしてから始めます。ガイドメッセージの指示に 
従って口ードして下さい0 


STAGE SELECT 



金体マップ： 9つの中からプレイする地区を選択します., 
方向キーで地区を選び、〇ボタンで決定すると、その地区 
マップに切り替わります。 

地 S マップ： 5つの中からプレイするマップを選択します,. 
方向 キーで カーソルを操作してマップを選び、〇ボタンで 
決定すると、そのマップの詳細が表示されます。 


※マップのアイコンは、ハーフチームをクリアすると白 
に、フルチームをクリアすると黄色に変わります。 

※ゲーム開始時に選択できるマップは1ヶ所ですが、 そ 
のマップをクリアすることにより、そのマップから分岐 
するルート上のマップも選択できるようになります。 



嶔このマップは架空のものです。 


雨の降りやすさの目安です。 

開始時刻 ： ゲームが開始される時刻です。 

ペンタ 最初からペンタに効果がかかつている場合、その種類と 

枚数が表示されます。 

MONEY そのゲームに勝利するともらえる賞金の最高額です。 

PLIZE UNIT : そのゲームに勝利するともらえる、賞品ユニットです （フ 
ルチームのみ)。 


浓各フルチームの賞品ユニットは、通常のユニット獲得では手に入ら 
ない、特別なユニットです。全フルチーム勝利を目指し、500体のコ 
レクシヨンを完成させよ5。 
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^序盤はユニットを集中させないように、手広くセットすると良いでしよう。 














CDLUHilLL 



Game j nstruction 

ゲームの流れ 


xni ? 2P 対戦 


汕のボーラーと対戦するモードです。ハーフ/フルルールが選択でき、勝者には賞金が与えられ 
1,また、お互いに対戦結果を保存することができます。 



マップ 全10マップの中から、対戦に使用するマップを選びます。 

天気 :雨の降りやすさを6段階から設定します。 

闢始時刻：ゲームの開始時刻を設定します。 

ルール：ルールを 設定し ます。 

ブライズ：賞金の額を設定します。（勝者賞金額/敗者賞金額） 

ハンデ 設定したいボーラーを選び、スコアのハンデを設定します。 

ハーフの場合はスコア+ 5点、フルの場合はスコア+10点ま 
で設定できます。 


2 P 対戦を行う塌合には、2人分のプレイヤーデータとして、2枚の " PlayStation 2" 専用メモリーカ 
3 MB ) が必要です。シリアルナンバー未入力のプレイヤーデータと対戦を行った場合、[チーム_!モードの対 
!はセーブされません。また、他のプレイヤーとユニットのトレードを行う場合も2枚の ” PlayStation 2" 専 
リーカード (8 MB ) が必要です。 



ハ°ネルの確保は基本中の基本です 。 f 
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Game, nstruction 

ゲームの流れ 


❿試合の準備 

双方ボーラーのチームの準備が整うと、そのユニットのランク合計値がより少ないボーラーに、 
同じ場合はランダムに選ばれたボーラーに、 先攻- 後攻の選択権が与えられます。 


Setup sequence 

セツトアップシーケンス 



シャッフルされたパネル10枚のうち1枚が開き、チームに組 
み込んだユニットがユニットオーダーの順に従って1体（プレイ 
開始ターンのみ3体）ドローされます。次に、その時刻に応じ 
た数のフリーパワーと、自分のユニットがセットされたハ°ネルか 
ら同色のワーが1パネルにつき1つずつ供給されます。11夕 
—ン目以降は、すべてのネルが開いた状態になるため、ユニ 
ツトのドローからとなります。 



❿フリーパワーと天候の関係 

フリーパワーとは、ボーラーに無条件で配られるパワーのことで、夕一 
ンの経過に応じて1 ->2 — 3 — 2— 1と変化していきます。ただし、雨 
が降るとフリーパワーの数は0になってしまうので注意してください。各 
マップには降水確率が設定されており、画面上の空の部分に出現する雲 
の量で、ある程度予測できます。フリーパワーを有効活用したい場合は、 
ステージの雲の量をこまめにチェックするようにしましよう。 



•ストックペナルテイ 

ストックは最大5体までしか持つことができません。6体目をドローし 
てしまろと、その時点で先頭のュニットが自動的に破棄され、そのペナル 
テイとして、相手にスコアを1点与えます。 


:次のターンに、ストックペナルテイとして破棄される警告です。 

NO POWER : セットするためのパワーが足りません。 

SAME UNIT : すでにボール上にセットされているユニットです。そのユニットがボ 
ール上にいる限り、セットできません。 


セットアップシーケンスで得た各色の/ワーは、ター 合ったハ°ワーが供給されます0つまリ、供給された 
ンが終了されると同時にリセットされ、次のターンの パワーの有効期限は1ターン限りで、使い残したパ 
セットアップシーケンスで、新たにその時の状態に見 ワーが次ターンに持ち越されることはないのです。 
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★ 最初のバトル宣言は、パネルの確保を充分に行ってからにしましよう。 






ゲームの流れ 


lain sequence 

メインシーケンス 



メインシーケンスでは、ユニットの「セット』、すでにセッ 
卜されたユニットの「スキル』の使用、「スペル」の使用が、 
すべて順不同で行えます。メインシーケンスを終了させると 
きは、何も選択されていない状態でXボタンを押すと、終了 
確認のメッセージが表示されるので、〇ボタンで決定してく 
ださい。 



❿ユニットのセット 

ストックにあるユニットを、そのユニットに設定されたパワーコスト分 
のパワーを支払って、ボール上のハ°ネルやペンタの頂点であるI■ポイント」 
にセットします。セットされたユニットは、そのターンのあいだは「リザ 
ーブ J 状態となます。これはいわば予約状態のようなもので、バトルに参 
加したり、スキルを使用することはできません。手番終了時に解除され、 
通常のセットされたユニットと同じように扱われます。 

ユニットのセットは、セットアップシーケンス時に獲得したパワーの許 
す限り、何体でも実行することができます。 



•スキルの使用 

ユニットには、ハ°ワーを支払うことで実行できる効果である「スキル』 
を持つものがいます。スキルには、自身や選択ユニットのライフを回復さ 
せる、選択ユニットにダメージを与える、ハ°ワーを発生させるなど、さま 
ざまな種類の効果があります。スペルとあわせて活用すれば、不利な戦 
況をくつがえすことも可能です。スキルの使用は、メインシーケンス時に 
スキルを所持したユニットを選択することでスキルウインドウが開き、パ 
ワーを支払うことで使用します。その種類により、他のユニットやポイン 
卜などを選択する必要がある場合は、その指示に従って下さい。条件に 
よリスキルが使用できない場合、スキルウインドウの代わりにその旨を伝 
えるメッセージウインドウが表示されます。 


スキルを持つユニットは優先して倒すべきです 。^ 
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Game nstruction 

ゲームの 流れ 



•スペルの使用 

チームに組み込んだスペルを、1ターンに限り1つだけ使用できます。 
□ボタンでスペルストックを開き、方向キーで使用するスペルを選んで下 
さい。〇ボタンで決定して、スペルを使用します。他のユニットやポイン 
卜などを選択する必要がある場合は、その指示に従って下さい。 


•スペルの種類 

スペルは、その効果により6種類に分類することができます。 

ユニット1体のユニットを対象とし、効果は持続せず、その場で解決される。 
パネル 1枚のパネルを対象とし、効果は持続せず、その場で解決される。 

ルール ：パワー発生など、ルールにまつわる特殊な効果。 

◄ユニットステイタス：1体の ユニッ トを対象とし、効果が持続する。その効果のア 
イコンが ユニット につき、上書きか可能。 

4 ペンタステイタス：ペンタ （5 角形のパネノレ）を対象とし、効果が持続する。他 
のステイタスと異なり、上書きはされない。対戦マップによ 
つては予め配置されている。 

◄バトルステイタス バトル宣言可能なパネルを対象とし、効果が持続する、上 

書きが可能。主にバトル時に影響する効果。 


邮 ㈣ 里 e|ice 

バトルシーケンス 



すでに開いているネル上に双方ボーラーのユニットがセット 
されると、パネル上に剣が突き刺され、そのパネルは「バトル 
宣言」か可能となります。バトル宣言を行なったパネルでは、そ 
こにセットされたユニットすべてを対象としたバトルが発生し、 
「バトルオーダー1と「ワザ」の設定をして戦います。バトルに参 
加したユニットは、相手のボーラーが使用したワザの威力に応 
じたダメージを受け、ライフが0になった時点で「ダウン」し、 
相手ボーラーにそのランク分のスコアを与えます。 



•バトル窻囂 

「バトル宣言』は、バトルシーケンス時に1回だけ行なうことができ 
ます。ハ>トルには、宣言されたパネル上にセットされた全てのユニットが 
参加しますが、リザーブ状態のユニットは参加できないので注意してく 
ださい。 


★ 時にはバトルを避けるのも勝利への道です。 
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ゲームの 流れ 




•ラウンド 

バトルは、常にユニット1体同士で戦い、参加するユニットの数に応じ 
たラウンドに分けて行われます。複数のユニットによる場合、その多いほ 
うの数がラウンド数になります。この場合は、両ボーラーはユニットが戦 
う順番レゞトルオーダー」を設定する必要があります。 


_バトルオーダー 

バトルオーダー画面では、バトルに参加する自軍ユニットが方向キーの 
上下左右中いずれかのポジションに割り振られ、ボーラーは方向キーと 
〇ボタンの組み合わせで、各ユニットの参戦する順番を決定します。ユニ 
ット数がラウンド総数より少なかった場合、そのバトルオーダーはすべて 
のラウンドが終了するまで繰り返されることになります（左図参照)。 

籲ワザの設定 

ラウンドが開始したら、そのラウンドで戦うユニットの「ワザ J を決定 
します。そのユニットが使用可能なワザ中からひとつを選択してくださ 
い。すべてのバトル技には成功率が設けられており、その成功率に基づ 
いた「ルーレット』を使ってそのワザの成否を決定します。 


參ワ ザの種類 


〇ワザ：直接攻擊。1〜10までの威力が設定されており、成功した場合は相手ユニットのライフにその威 
力分のダメージを与えます。 

△ワザ：間接攻擊。1〜10までの威力が設定されており、成功した場合は相手ユニットのライフにその威 
力分のダメージを与えます。 

X 9 ザ：防御。1〜10までの防御する威力が設定されており、成功した場合はその威力分のダメージを軽 
減します。 

□ •7ザ：回避。回避成功率のプラス修正値が設定されており、成功の判定は、敵の〇ワザ、△ワザの失敗 
率にこれを加算した数値のルーレットが用いられます。（例： 80%の〇ワザに対して+15%の匚3ワ 
_ ザを使用した場合、〇ワザの失敗率20%+15%=35%の成功判定を持つルーレットになる)。成 

功した場合、相手のワザのダメージを一切受けません。 


•ワザ効果 

ワザの中には、そのワザが成功することにより、特殊な効果が発揮 
されるものがあります。これをワザ効果といい、ユニットウインドウの 
FX タブにその説明が表示されています。 


回復能力を持つユニットを狙う時は、一気に攻めましよう 。令 
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CQLUHHLL 


Game nstruction 


ゲームの流れ 



•昼夜ワザ 

ワザの中には、昼ターン • 夜ターンしか使用できないものがあります。 
これらには〇(昼ワザ )、 C (夜ワザ）のアイコンが表示されています。 

• ワザの実行 

双方ユニットのワザが決定されると、両ボーラーは1マスが5%で刻ま 
れた計20マスのルーレットを使って、そのワザの成否を判定します。成 
功判定エリアの配置は、毎回ランダムで決定されます。左スティックを 
好きな方向に倒し込み、そのまま指を離せばルーレットが回りはじめま 
す。ワザの判定と実行は、まず△ワザから先に行なわれます。△ワザに 
よるダメージでどちらかのユニットがダウンすればそのラウンドは終了と 
なりますが、双方ともに生き残っていた場合、ラウンドは〇ワザの判定 
と実行に移行します。 


飛行ユニットとは、空を飛ぶ能力を備えたユニットのこ れてしまいます。△ワザで対抗しましよう。また、飛 
とです。これらのユニットには、地上ユニット（飛行能 行ユニット同士であれば〇ワザ、△ワザともに有効で、 
力を持たないユニット）の〇ワザがすべてキャンセルさ 地上ユニット同士と同じプロセスで実行されます。 


ワザの r キャンセル j :「ワザを選べてもルーレットが回せない状態 j をあらわします。上記の飛行ユニットに対する 
地上ユニットの〇ワザの他にも、ワザ効果や特殊効果などで、各ワザに対してのキャンセル効果を持つものがいます。 


試合終了 

どちらかのボーラーのスコアが20点に達した時点で、そのボーラーの勝利となります（ノックア 
ウト）。また20ターン終了までに、どちらのスコアも20点に達しなかった場合は、よりスコアの多 
いボーラーの勝利となります（判定)。 

※ハーフルールの場合、達成スコアは10点、規定ターン数は10ターンです。 

❿ PK ルール 

規定ターンが終了した時点で、両ボーラーのスコアが同点、もしくは 
規定ターン内であっても、両ボーラーのスコアが同時に20点に達した場 
合、サドンデス形式の IPK 」 によって、勝者を決定します。 

両ボーラーは、互いに PK 用ルーレットを回します。両者が成功、もし 
くは両者が失敗した場合、勝敗は持ち越され、どちらかが成功し、どち 
らかが失敗した時点で、勝敗が決定します。 
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^確率は絶対ではありません。 
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Game, nstruction 

ゲームの 流れ 


軾合終了後の流れ 



DUEL JUDGMENT 1 

勝利したプレイヤーのシンボルが画面中央に表示されます。 

DUEL SCORE :双方ボーラーの各ターン毎の獲得スコア、および天気が表示され 
ます。〇ボタンを押して、次の〇画面に進みます。 

DUEL JUDGMENT 2 

双方ホ<ーラーの、獲得賞金金額が表示されます。 

FIGHT RECORD :試合の各種データが表示されます。〇ボタンを押して、ブライズ 
モードに進みます。 

ブライズモード 

ランダムに選出された10体のユニットが、場に伏せて置かれます。この10体の中か 
ら、最高8体までを「オープン j し、その中に未入手のユニットがあれば、そのユニ 
ットを獲得できます。 

1〇体のユニットが置かれる場。 

場にある1〇体に含まれる未入手ユニット数。 

場にある1〇体の各ランクごとの ユニッ ト数。 

一■設定したオープン数。 

今回の試合で獲得した賞金を含む、現在の所持金。 



オープンしたい数を決定 
します。ユニットをオープンするには、 
R その数に応じた金額を支払わなければ 
うなりません。方向キーの上下でオーブ 
ン数を設定すると、その数に応じた金 
額が表示されます。よければ 〇 ポタン 
で決定して下さい。〇に設定すると、 
ここでブライズモードを終了します。 


設定した金額か所持金から引き落とさ 
れ、塌に10体のユニットが置かれま 
す。ここで追加料金を支払えば、新た 
に10体を配り直すこともできます（リ 
プレイス)。場に置かれた10体の情報 
をよく見ながら考えて下さい。リブレ 
イスをする場合は、△ボタンを押して 
下さい。リブレイスは金額0許す限 
り、何度でも行えます 0 



リブレイスが終わつたら、〇ボタンを 
押して決定して下さい。方向キーで力 
ーソルを動かし、才--プンしたいユニ.. 
ットを選んで〇ボタンを押すと色が変 
わります。設定したオープン数の選択 
を終え、〇ボタンで決定すれば、オー 
プンが実行されます。 NEW の マーク 
がついている ユニッ トが、今回入手で 
きた ユニットです。 最後に入手 ユニッ 
卜の確認ウインドウが表示されます* 


体で2パネルを確保しているユニットは、 
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用語集 


エンブレム ❖ ボーラーをあらわす、固有のマーク。 

オーダ—+複数ユニットのバトル時に決定する、 
ユニットの参加順序。ラウンド数より 
少ない場合は、先頭に戻る。 

オーナー +ユニットやスペル、パネルの持ち主を 
さす言葉。 

キャンセル ❖ ワザを選べてもルーレットが回せない 
状態。 

スキル ❖ 一部のユニットがもつ、メインシーケン 
スで使用できる効果。 

スコア ❖ 得点。これが20点になれば勝ち。 

ストック ❖ 手札。「ストックユニット J とは手札に 
あるユニットのこと。 

スペル ❖ メインシーケンスで使用できる各種効 
果〇ユニット、ユニットステイタス、パ 
ネル、ルール、ペンタ、バトルの6種類。 

■ fe ット ❖ ユニットをボールに配置すること。 

夕ーン ❖ 先攻と後攻の手番2回分を1ターンと 
いラ。1ゲームは20ターン。 

ダウン ❖ ユニットのライフが0になること。ボー 
ノレ上から除外される。 

チーム +ゲームに向けてあらかじめ用意してお 
くユニット、スペル、パネルを組み合わ 
せたもの。 

❖ 「セットアップ」『メイン』[バトル J の 
3つのシーケンスからなる、ボーラー 
1人あたりの行動の区分。 

特殊麴果❖一部ユニットの持つ、シーケンスや手 
番に関係なく、常に発揮される能力。 

ハーフルール ❖ チームの先頭10体を使用して、10夕 
ーン ■ 10スコアで戦うルール。スペル 
はレベル2まで。ユニットのランク合計 
は30以内。 

バトル ❖ユニット同士の戦い。1つのパネルに 

両ボーラーのユニットがセットされた時 
に可能となる。 

ハネル ❖ ボール上の6角形のタイル。4色パワ 
—の源。 

パネルパワー ❖ 自軍のパネルにユニットをセットするこ 
とで得られる赤緑青黄4色のパワー。 

パヮ_ +ユニットのセツトやスキルに必要なエネ 


ノレギーのよろなもの。全部で6色ある。 

パワーコスト ❖ ユニットをセットしたり、スキルを使用 
する時に支払うパワーの色と個数。 

❖ スコアが同点のまま20ターンが終了し 
た時に、決着をつけるためのミニゲーム。 

飛行ユニット ❖ 空を飛んでいるユニット。それ以外は地 
上ユニット。地上ユニットの〇ワザは飛 
行ユニットにキャンセルされる。 

フリーパワー ❖ 無料で得られる白黒パワーのこと。 

フルルール ❖ ユニット数は20体、ターン数は20夕 
-ンの ルール 0 すべてのスペルが組み込 
める。 

ペンタ ❖ ボール上の5角形部分。スペルにより、 

ステイタス効果の対象になる。 

ボーラー .♦* コロボールの競技者。 

ボール ❖ 競技に使用する正32面体。回すもの。 

ポイント ❖ ペンタやパネルに隣接する、ユニットを 
置く場所。 

ユニット ❖ ボール上にセットして相手と戦わせる、 
コマのよろなもの。 

ライフ ❖ ユニットの生命力のようなもの。0に 
なるとダウンする。 

ラウンド ❖バトルを最少単位 （ 1ユニット vs . 1ユ 
ニット）で区切った1回分。バトルに参 
加するユニット数が違う場合、多いほ 
うの数がラウンド数になる。 

ランク ❖ ユニットの強さをあらわす。〇〜10ま 
であり、ダウンさせると、その値がスコ 
アになる。 

リザーブ状態 ❖ セットされた直後のユニットの状態。手 
番終了まではバトルに参加できず、ス 
キルを使用できない。手番終了時に解 
除される。 

レベル ❖ 1〜5までのスペルの強さ。1チームに 
組み込めるレベルと色には制限がある。 

ワザ ❖ ユニットがバトル時に行う行動。〇（直 
接)、 △ (間接 )、 x (防御)、 □ (回避） 
の4種類。 

ワザ勘聚 ❖ ワザについている、特殊な効果。その 
ワザを選び、ルーレツトを回すことで発 
揮される。 
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Question andAnswer 

Q&A 


H PK 戦の時、ルーレットの成功率が相手と違 5 場合があります。 

0 PK 戦のルーレットは互いに 50% が基本ですが、セットされているユニットの総ランク合計 （/*) の差によっ 
てボーナスがつきます。ハーフルールでは A5 、 フルルールでは A 10 につき、 ルー レットに 5% のボーナスが 
与えられます。試合終了間際に、同点で終わりそうな展開が見えたら、高ランクのユニットをセットしておくと、 
PK 戦で有利になります。 

13 r ミズアビ」で、ランクがマイナスになったらどうなりますか？ 

0 the VIRSIN がスキル「ミズアビ』によって自身のランクがマイナスになると、"ダウンさせた手番ボーラー" 
のスコアを"減点"させる効果があります。従って相手ボーラーは、その手番中に戦闘やスキルで彼女を倒すこと 
を避けるべきです。一方、もしあなたが自分の手番で、スキル「ロングショック』やスペル「バーニング j 等で自 
分の the VIRSIN をダウンさせると、あなたのスコアが減点されてしまいます。これは、相手がかけたスぺノレ「ボ 
イゾン J や[ペイン_!の効果でも同じです。例えあなたの仕業でなくとも、あなたの手番でランクがマイナスの the 
VIRSIN がダウンしたら、それは手番ボーラーの不名詈（減点）なのです。 

I スペル「コールレイン J が使えない時がありました。 

Q 「コールレイン」は、最終ターンには使えません。次のターン以降に効果を及ぼすものなのに、次のターンが 
存在しないのですから、使っても意味が無いのです。同じ理由により、最終ターンで後攻プレイヤーが「ハ°ネルリ 
バース』を使うこともできません。次の夕ーンにならないと、パネルパワーが発生しないからです。 

13 the HU-BAT は、ディープスワンプの影響を受けますか？ 

0 the HU-BAT は、バトルシーケンスにおいて、相手が飛行ユニットの場合のみ、飛行ユニットとして扱われま 
す。この時だけは、デイープスワンプの影響を受けません。ちなみにメインシーケンスでは、常に地上ユニット扱 
いになります。 

ユニットステータスのスペルは、上書きできるはずなのに、まれに上書きできない場合があるのはなぜ？ 

¢1ユニットステータスが上書きされる場合は、そのユニットにそのスペルを使用できる場合のみです。たとえば、 
あなたの the FARMER が r ボイゾニンク J をかけられていても、「ワークライ J を上書きすることはできません。 
なぜなら、 the FARMER は〇ワザを持っていないため、「ワークライ J そのものをかけることができないからで 
す。この応用例として、 the HAMSTER にはをかけることができません。 the HAMSTER を入手した 
ら、どうしてかけられないのか、確認してみましよう。 

0〇ワザの威力に影響を与えるスキルを使い続けると、10を超えたりマイナスになったりしますか？ 

0ワザの威力は〇〜10までなので、10を超えたりマイナスにはなりません。ただし、〇ワザの威力が10になっ 
ているユニットにスペル「ハ>ーサーク』を使用する事はできます。レ'(ーサーク』の持つもうひとつの効果「命中率 
を下げる j は発揮されるからです。また特殊な例として、赤と黄の the SLYME の〇ワザの威力に影響を与える 
事はできません。これらの〇ワザの威力は「変動する」特殊なもので、その値を特定する事ができないからです。 
ただし、これらにも上記同様、「バーサーク」を使用する事はできます。 
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■ へ…:'二. 



以下が WCA コロシアムボール2002年公式戦用 • 協会認定ルールとなります。ここに示したルー 
ルは、あくまでも2人用に調整されたルールです。各地方やグループによって多人数プレイなど口 
一カルなルールも研究されているようですが、それらのルールには必ずしもあてはまるものではあ 
りません。 


♦ 公式ルールの配布と改編について 


本ルールは、 WCA が認定するコロシアムボールの公式ルール 
とする。なお、ルールは必要に応じて改編する場合もある。 

1 令 競技の基本 

1-1 

コロシアムボールとは、 2人のボーラーがそれぞれ 
のチームを率いて、設定された時間内にどれだけス 
コアを得たかで勝敗を決定するスポーツである。 

1-2 

ボーラーは、規定に反しない20体のユニット、規 
定レベル内のスペル、10枚の^^°ネ^1レにて構成され 
たチームを使用する。なお、この規定に反するチー 
ムは競技に参加することができない。ただし、公式 
大会の場合、30分以内にチームを改編できるので 
あれば、大会参加を許可される。 

1-3 

競技中のジャッジは、協会による規定の教育課程を 
終えたプロボーラーが行なう。 

1-4-1 

競技を行なラボールは、協会で定められた公式認定 
ボールを使用しなくてはならない。 

1-4-2 

ボールは6角形のパネル20枚と5角形のペンタ12 
枚によって構成された球とする。 

1-4-3 

ボールは回すものであり。決して獄るものではない。 
なお、競技中ボールを蹴ったボーラーは規定により 
30分以上2年以下の大会参加禁止命令を下される。 

2 ♦ブロ リーグ 

2-1 

コロシアムボールのプロリーグでは、競技に採用さ 
れるルールの違いから、トップリーグであるフルリ 
ーグとその予備軍であるハーフリーグの2つに分類 
される。 

2-2-1 

プロボーラーは、公式大会等での特別な実績がない 
限り、ハーフリーグ•プロボーラーとして登&される0 

2-2-2 

フルリーグ•プロボーラーとしてフルリーグに参加 
するためには、地方リーグや自由参加の公式大会に 
て優秀な成績をあげ、 WCA による規定のテストに 
合格することが条件となる。 


2-2-3 ハーフリーグは公式戦においてもハーフルールが適 
用される。なお、大会等公式戦以外の試合におい 
てはその限りではない。 

2-3 ハーフリーグ以上のプロボーラーが公式戦に出場し 

た場合、その規模や成績に応じてスポンサーより賞 
金が授与される。 

2-4-1 フルリーグのプロボーラーにはさらなる特典が与え 

られる。ただし、その特典内容についてはフルリー 
グのボーラー以外に口外することはできない。 

2-4-2 フルリーグのプロポーラー、または関係者以外にフ 
ルリーグ特典を口外した場合、規定により会長直々 
の罰が与えられる。 


3 ♦ 競技の開始 

3-1 ボーラーは協議の5え、プレイサイドを決定する。 

同じサイドを希望した場合は、ジャッジの判定によ 
るコロ ■アパッチメント（日本でいうジャンケン）で 
プレイサイドの決定を行なラ。 

3-2 競技の前には必ずチームの内訳をジャッジに提出 

し、チームが規定にそっているかの審査を受けなけ 
ればならない。競技直前に規定外判定を受けた場合 
は、5分以内にチームオーダーの再提出を行なわな 
ければならない。 

3-3-1 競技の先攻、後攻は、両者のチームのユニット20 
体のレベルを合計した値によって決定し、合計した 
数値が少なし\ボーラーがイニシアチブを得る。なお、 
判定はジャッジが行なラ。 

3-3-2 イニシアチブ決定の際、両チームの合計ユニットレ 
ベルが同じだった場合はジャッジの気まぐれにより 
イニシアチブが決定される。 

3-4 ボール上の20枚のパネルに、それぞれのポーラー 

が用意したパネルをジャッジが裏返してランダムに 
配置する。 

3-5 競技開始前には互いのボーラーが向かいあい、「よ 

ろしくお願いします j と挨拶を行なろ。そしてジヤ 
ツジの指示により互いに左手を掲げ「プレイボール J 
宣言を行な5。 
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4-1 チームの構成は必ず規定の範囲内におさまるよろに 

行なわなければならない。 

4-2 チームに組み込まれるユニットは20体とする。 

4-3-1 スペルは最大10まで組み込むことができる。ただ 

し、必ずしもスペルを組み込む必要はない。 

4-3-2 チームに組み込めるスペルのレペル合計は10以内 

におさめなくてはならない。なお、スペルは同じも 
のを複数枚組み込んでもよい。 


5-6-1 ユニットのライフが0になってダウンした塌合、 
ジャッジがそのユニットを取り除く。また、その際 
倒されたユニットのランクに応じたスコアが相手の 
ボーラーに 支払われる。 

5-6-2 ライフが0になり、ジャッジに取り除かれたユニッ 
卜は、競技終了後ボーラーに返通される。 


6 ♦ 競技の進行 


4-4 チームに組み込むパネルは、枚数が10枚であれば 

ボーラーが自由にその色を決定してよい。 


5 ♦ ユニット 


5-1-1 現在公認されているユニットの総数は500で、すべ 
てが、グレイ、レッド、グリーン、ブルー、イエロー 
のいずれかのユニッ トカラーに分類される。 

5-1-2 ユニットはカラーの 他に、飛行 ユニットと 地上 ユニ 
ットに分類される。 

5-2 ユニットは、ランク、ライフ、パワーコスト、ワザ、 

ワザ効果、スキル、特殊効果で構成されており、そ 
れぞれの数値などは各ユニットごとに異なつている。 

5-3 ユニットは、セットアップシーケンス毎にジャッジよ 

り配布される。配布される順番は、ボーラーが提出 
したユニットオー ダーに よる。 

5-4 ユニットをパネルに配置することを、セットと呼ぶ。 

5-4-2 ユニットに必要なパワーコストを持たない場合、そ 

のユニットをセットすることはできない。 

5-4-3 ユニットをセットした直後から手番終了までの状態 

をリザーブと呼び、その間スキルの使用とバト 
参加はできないものとする。 

5-4-4 ユニットの特殊効果は、ユニットがセットされた時 

点でその効果を発揮する。 

5-4-5 粘篇力不足などでボールからユニットが落下した塌 

合は、ジャッジの手により再びユニットがボールに 
セットされる。 

5-5-1 ユニットが持つスキルは、メインシーケンスでのみ 

使用が可能となる。 


6-1 

競技は先行ボーラーの手番と後攻ボーラーの手番を 
交互に繰り返すことで進行する。なお、先攻•後攻 
ボーラーの手番2回分を1ターンと呼ぶ。 

6-2 

ボーラーの手番は、セットアップ、メイン、バトル 
の3つのシーケンスから構成される。 

6-2-1 

セットアップシーケンスは、パネル開き、パワー配 
布、ユニット補充の3つの要素から構成される。 

6-2-2 

メインシーケンスは、ユニットのセット、スキルの 
使用、スペルの使用の3つの要素から構成される。 

6-2-3- 1 

バトルシーケンスは、バトル宣言、バトルの実行の 
2つの要素から構成される。 

6-2-3-2バトル宣言を行なわない塌合は、その手番において 
ノ ゞ トルは発生せず、次のポーラーの手番へと移る。 

7 ♦バトル 

7-1 

ボーラーのバトル宣言により、バトルは開始される。 

7-2-1 

バトルは、バトル宣言されたパネルにセットされた 
ユニットすべてを対象にして行なわれる。 

7-2-2 

バトルにおける個々の戦いは、必ず1対1でおこな 
われる。 

7-3-1 

バトルは、オーダーの設定、ワザの選択、ワザの実 
行の順に進行していく。 

7-3-2 

オーターの設定とは、バトルに参加しているすべての 
ユニットを対象に、その戦う順番を決めるものである。 

7-3-3 

ワザの選択では、ユニットが持つ〇ワザ（直接攻 
撃）、△ワザ（間接攻撃）、 X ワザ（防御）、□ワザ 
(回避）の中からその戦いにおいてとる行動を選ぶ。 


5-5-2 スキルを使用する場合は、設定されただけのパワー 
コストを支払わなければならない。 


7-3-4 ワザにはそれぞれ成功率が設定されており、ルーレ 

ットによってその成否を決定する。 
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7-3-5 ワザの実行では、ルーレットにより成功が認められ 

たワザの効果のみが実行される。なおルーレットの 
指したポイントがはつきりしない場合、ルーレット 
が不意に壊れた場合の判断はジャッジに一任される。 

7-4 △ワザと〇ワザが同時に選択された場合は、△ワ 

ザの判定，実行が先に実行される。 

7-5 飛行ユニットは、地上ユニットの〇ワザをキャンセ 
ルする。 


9-2-1 フルルールでは、ターンが20経過するか、どちら 
かのボーラーのスコアが20に達した時点で終了と 
する。 

9-2-2 ターンが20経過した場合は、より多いスコアを得 
ている ボーラ ーが勝利とする。 

9-2-3 20ターンを経過していない場合でも、どちらかの 

ボーラーが20スコアに達した時点で先取したボー 
ラーの勝利となる。 


7-6 バトルは、相手ユニットのライフが0になるならな 

いに関らず、すべてのラウンドが完了した時点で終 
わりとなる。 


8 ♦ スペル 


8-1 スペルは、メインシーケンスにおいて使用か可能で、 

その効果によつてユニット、ユニットステイタス、ノ t 
ネル、ルール、ペンタ、バト JKD 6 種類に分類される。 

8-2 スペルは、競技前に提出したスペルリストに入れた 

ものだけを使用可能とする。 

8-3 スペルは、ボーラーの使用宣言とジャッジの認証が 

あつてはじめて実行される。 

8-4-1 スペルの効果は、使用した時点で発生するが、その 

効果継続期間はそれぞれ異なる。 

8 - 4-2 r ユニット j は 1 体のユニットを対象とし、 1 度だけ 

効果を発揮する。 

8-4-3 f ユニットステイタス J は1体のユニットを対象と 

し、効果は持続する。なお、新たなスペルを使用す 
るとその効果は上書きされる。 


9-3-1 20ターンが終了した時点で、どちらのボーラーのス 

コアも同じだった場合は、 PK 戦にて勝敗を決する。 

9-3-2 PK 戦は、 ボーラーが 互いに ルーレツ トを回しあい、 

どちらか一方のみが成功をおさめるまで続く。 

9-3-3 どちらのボーラーも成功した場合、またはどちらも 

失敗した場合は、勝敗は次のルーレツトに持ち越さ 
れる。 


10 ♦ハーフ ルールの設定と競技の決着 


10-1 ハーフリーグのボーラーは、時間短縮のため簡易ル 

—ルである ハーフ ルールにて競技が行なわれる。 

10-2-1 チームに組み込まれる ユニッ トは10体とする。 

1 0-2-2 チームの ユニッ トのランク合計値は30までとする。 

10-2-3 チームに組み込めるスペルはレベル2までのものと 
する。さらに、レベル合計値は5以内におさめなく 
てはならない。 

10-2-4 競技は、ターンが10経過するかどちらかのボーラ 
一のスコアが10に達した時点で終了とする。 


8-4-4 「パネル』は指定したパネル全体を対象に効果を発 
揮する。 

8-4-5 「ペンタステイタス j はペンタを対象として効果を 

発揮する。なお、新たなスペルを使用することはで 
きない。 

8-4-6 『バトルステイタス』はバトル宣言可能なパネルを 

対象とし、その効果が持続する。なお、新たなスぺ 
ルを使用するとその効果は上霤きされる。 

8-4-7 「ルール j はスペルによって対象が異なる。 


11 ♦ジャッジ 


11-1 ジャッジは、不正を摘発することよりも、抑止力と 
して不正の発生を防止するために役立つことを目的 
として設置される。 

11-2 ジャッジは、責任感を持って、公正かつ客観的な裁 
定及び判断を行なわなくてはならない。 

11-3 ジャッジは、ルール、または公共良俗に反するプレ 
イをするボーラーに対し、注意、または退場の申請 
をすることができる。 


9 ♦ フルルールにおける競技の決着 


9-1 リーグや大会の規定によってフルルール、ハーフル 
ールとふたつのルールが存在する。 
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しゆうのう と だ ほうほう 

ディスクの収納•取り出し方法 



き上がります。ディスクが浮いた杂 
になってから命り出してください。 

メモリ-力-ドの 1 fe 茶.“ 6し鶚 



のある麓を1にして、給！を！！ 

のフックに I 斗めに差し込んでください。 



ディスクを収納するときは、ディスク 
の毕芯 ft のすぐ M 側を、カチッと 
音がするまで押し込んでください0 



2•メモリーカードの;!鵠を押し込ん 
でください。 


ディスクを無理に取り4そうとす 
ると、ディスクが In れたり、%が付 
いたり、 II を k んでけがをするこ 
とがありますのでご Mk ください。 
また、ディスクが正しく収納されて 
いないと、ディスクが割れたり、傷 
が付く原因となりますのでご f 主意 
ぐださい。 



3.取り出す場合は、メモリーカード 
の右端から奋ち上げてください。 


•このディスクは I ?て鍋コンビュ-タエンタティンメント•システム" PlayStation 2" 奪角のソフトウェア 

た 蠡しゅ つか i 金 こレょう げんいん みみ め し人ない わる えいきょう 耷た ばあい ぜ p たい 

です。他の機種でお使いになると、機器などの故障の原因や耳や目などの身体に悪い影響を¥える場合がありますので絶対に 
おやめください。•このディスクは I NTSC | J | あるいは■.机卻の宪記の农る H 太团肉'仆备の 1, PlayStatinn 2" 
にのみ対卓、しています。•ソフトウェアの「解説#」おょび. PlayStation 2" 本体の「取扱説明#」「安全のために」をょく 
お読みの M 、 正しい方 S でご M 用ください。•このディスクを" PlayStation 2” 本!^にセットする場合は、邊、ずレーベル面 
(タイトルなどが ftey されている面）が見えるょうにディスクトレイにのせてください〇 •[!： 染日光があたるところや暖房器 A の 
装くなど、 ‘ k のところに保管しないでください。湿 A の多いところも避けてください。•ディスクは両面とも拳を触れない 
ょうに备ってください。•紙やテープをディスクに貼らないでください。•ディスクにペンなどで書きこみをしないでください。 
• やほこりにょるディスクの汚れは映 f 象の乱れや音質低下の原因になります。いつもきれいにしておきましょう。 

•ふだんのお手入れは、柔らかい布でディスクの丰心部から外に向かって放射保に軽くふいてください。•ベンジンや 
レコードクリーナ ー 、静雪ん気喊止剤などはディスクを傷めることがありますので、使わないでください。 • ひび li れや 
Mk したディスク、あるいは接奮鈿などで巧?疼されたディスクは誤作動や本 tt のの原因となりますので li 紐にす吏用 
しないでください。•ディスクをケースから取り出す際には、ケースの PUSH ボタンを押してディスクが浮いた状態になってから 
取り出してください。逢く“に無理に取り出そうとするとディスクが割れたり、 I 旨を挟んでけがをすることがあります。 
•プレイ^はディスクをケースに fe し、幼児の手の届かない場所に保管してください。ケースに入れずに重ねたり 
ななめに立てかけたりすると、そりや II の原因になります。•このディスクの子！!に、 M など g 体の一部を故意に Wi 
しないでください。抜けなくなったり、寡体を f 慕つけることがあります。•このディスクを絹対に备げないでください。人体 
その他を M つける惑れがあります。•お％様の誤ったお取り*扱いにょりし生じたキズ、破損などに関しては if 赏いたしかね 
ますので、あらかじめごり t 承く ださい。 • "PlavStation 2" 本体を 液晶 另決以外のプロジェクションテレビ（スクリーン 
戎 テレビ）にはつながないでください。 襄 1 現し条 (画面の焼き付き)が急こることがありますに静止画を 表示じ r いる 
と きは、 歹資象現 1 起こ りやすくなります。•ソフトウェアによっては 「"PlayStation2" 専用メモリーカード (8 MB)」 、 「"PlavStation2" 
専 i ハードディスクドライブユニット」 、"PocketStation ••などが 必# な場合があります。 詳細は ソフトウェアの「解説#」など 
で tite してください。•メモリーカードをケースに収める場合は、メモリーカードの△印の彫り込みのある面を上にして、為子側を 
ケース上 II の MEMORY CARD HOLDER (メモリーカードホルダー)にある 左端の フックに条 斗め に4し込み、# 麓を 押し込んで 
く ださい。また、ケースから南り出す場合は、泣、ずメモ リーカー ドの;から A ち上げてください。端子側を無理に引き上げると、 
メモリーカードを破損させる恐れがありますので絶対におやめください。 

• プレィする日 "4 は MM のため、1織ごとに Bi 5 莽の縫'を南ってくださぃ。•ァナログコントロ-ラ 
( DUALSHOCK 2) などの M 幫#首1を使って k い時間連-してプレイをしないでください。目安として約 30 分ごとにイ^憩をとって 
ください。•疲れている B と4や睡眠不鱼の轉はプレイを避けてください。 • プレイする時は部屋を明るくし、なるべくテレビ画面から ki れて 
ください。•ごくまれに、強し、光の制激を受けたり、点滅を繰り返すテレビ画面を見ていると、一時的に筋!^のけいれんや意識の 

そうしつ しょうじょう お ひと けいけん かた じぜん かなら^いし そうだん _ ち if う がめん み 

喪失などの症获を起こす人がいます。こうした経験のある方は、事前に必ず医師と相談してください。プレイ+の画面を見ていて 
このょうな 1 や、めまい.吐き夤. M 务感.乗り4酔いに似た雀をなどを感じた場合は、すぐにプレィを车止し、医篩の診察を 
叠けてください。. "PlayStation 2.4体の扱説明書」「||康のためのご Mk 」 をょく読んで正しくごす吏ょ用ください。 


ぶ " ， "PlayStation", "DUALSHOCK" and "PocketStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
















